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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA
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Q Destreza +1
© Constitucion Y +2 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
€ Inteligencia +5
- e )
QO Sabiduria +3 4 4 30
e , 2 +
DESTREZA O Carisma +3 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 40 )
L@J 0 Acrobacias +3 )
O Arcanos +5
( CONSTITUCION ')
Atletismo PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
(@] 0o
+'2 QO Enganfiar +3
\_@_} © Historia +5
Int tacié
/ﬁ O Interpretacion +3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +3 ; S
+3 O Investigacion +5 Total 408 exitos Q0O
@ Q Juego de Manos +4 FaLos OO0
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HABILIDADES

-

J

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas sencilas, Escudo

ladrén, Herramientas de manitas
\diomas:

Normal

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

- Herramientas de artesano, Herramientas de

~
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(- Cuero CA #H

EQUIPO

siento horriblemente, horriblemente incémodo en
situaciones sociales, Estoy convencido de que Ia

RASGOS DE PERSONALIDAD

fHe leido todos los libros de las mayores b\b\’mecas\
del mundo, o me gusta presumic que lo he hecho. Me

senfe siempere estd tratando de robar mis secretos.

Conocimiento. El camino hacia el poder y la
autosuperacion es a través del conocimiento.
(Meutral) Poder, El conocimiento es el camino hacia
el poder
meta de Una vida de estudio @s la mejora de uno
mismo. (Cualquiera)

IDEALES

la dorinacion. (Maligno) Autosuperacion. La

He vendido mi alma eor el conocimiento. Espero
hacer Srandes hazanas y ganaria de nuevo.

ViNCULOS

Paso por alfo soluciones obvias & favor de las
complicadas. Hablo sin detenerme a pensar mis
palabras, invariablemente insultando a los demas. La
mayoria de las personas 3r’xfan
a un demonio. Yo me de’renﬂo y fomo notas sobre
su anatomia,

\-

DEFECTOS

corren cuando ven

J

(F\rﬂ?\ce Nivel 4
- Armadura
- Armas
- Habiidades
- Herramientas
- Retoques mdagicos
- Tiradas de salacién

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

\
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Keiros Birdman

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

e

-

/De’raues en futuro

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

» Brmaduce Eres competente en armaduras ligeras, medias Y escudos.

» Armas: Eres comPemnfe en armas sencilas.

» Habiidades: Pues escoger dos entre Conocimiento Arcano, Historia, \nvesﬂgacton, Medicing, Maturaleza,
Percepcion y \)ueﬂo de Manos.

» Herramieatas: Eres competente en herramientas de ladron, herramientas de manitas Y otro tico de
herramientas a tu eleccion.

» Retoques még\cos- Aprendes & imbuir una chispa de magia en objetos corrientes.

» Tiradas de salacién Eres competente en tiradas de salvacion de Constitucion e Inteligencia
APARIENCIA j
NOTAS ADICIONALES j \_ RASGOS

J
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Keiros Birdman Artifice \n+el\fjenc'\a 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS TRUCOS \
(o]0] PREPARADOS CONOCIDOS /

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco s Evocacion 1 accién nstantdneo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) y al nivel 43 CYoR).

Truco 'Descarga de fch&go Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afaiue de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (2d4o), & nivel 44 (3d4o) Y & nivel 13 (4do).

0 1 Alarma ﬂb\}urac\én 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra intrusos en una puerts, ventana o &rea de no mds de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una crigtura Diminuta o
mayor toca o entra en el area F.ro+e3|o\a. Puedes o\es\ﬂnar qué criaturas no activan Ia alarma.

O 1 Detectar mag\é Adivinacion 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 20 pies de ti. Si sientes alguna Magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del drea que 1a engd Y puedes averiguar de qué escula es, Si la tiene.
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